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Предварително: Arcanum | Summoner 
Тест: Imperium Galactica II: Alliances 


ТОР GAMES 


“Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от 
Национална Библиотека “Св. св. Кирил и Методий” 


месечно приложение на сп. Computer за игри 


ARCANUM: OF STEAMWOR 
AND MAGIC OBSCURA 


SUMMONER 


| Един многообещаващ проект на 
Volition, който представлява игра в 
реално време, базирана на чисто нов 
енджин. На пазара ще се появи в 
началото на 2001 година. „Ако идеята, 
която не е лоша, бъде реализирана 
сполучливо, Volition могат да се надяват 
на светло бъдеще, а ние - на приятни 
часове с играта“, е мнението на Николай Петров. 


IMPERIUM GALACTICA | - / 


На вниманието на широката компютърна публика е вече и 
Imperium Galactica 1. Не може да се 
каже, че тази стратегия е чакана с 
нетърпение от почитателите на 
първата част - такива. 
į останали много. Въпреки 


һо “DF apg 


AND MAGIC í 
l Производител: Troika Games 


Николай Издател: Sierra 
Петров Обявена gama на излизане: третото тримесечие на 2000 г. 


Трима големи, но скромни дизайнери на игри om Interplay се себраха през миналото 
столетие и направиха шедьовъра Fallout. Родена с шворчесКка енергия и бъобръжение, mazu КРС 
постапоКалиптична игра допринесе много за жанра на ролевите игри с артистичния си 
дизайн и здравия геймплей. За маниаците, играещи и до днес тази игра, удоволствието си 
остава на ниво, независимо om това, че от рождения ù ден насам са изминали три години. 
Какво обаче е продължението на сагата с нашите дизайнери. След приключването на 
първоначалния изглед на Fallout 2 преди почти две години mpumama си събраха нещаша om 
бюрата и потеглиха 6 търсене на щастие, сездавайки собствена фирма за игри. Ето kak Там 
Кейн, Ленард БоярсКи и Джейсън Андерсен поставиха началото на Troika Games. Тахната първа 
КРС е на път u се очаква да излезе по-Късно тази година. Молбата Кем феновете на Жанра е да 
изчакат появата на Arcanum, за да дооформят мнението си за най-севременнаша игра om 
този тип. 

По данни ом Интернет за първия си проект Troika исКа да пренесе от Fallout 
футуристичната обстановка u да създаде една наистина Класическа фантастична игра. Но 
подобно на създаването на Fallout, те изкривяват нещата: 6 следствие на индустриалната 
революция се появява един нереален свят. Като негови герои ще видите познатите от много 
игри гноми, елфи, Великани u m.n., с тази разлика, че те ще umam на разположение съвременни 
(за споменатото Време) оръжия и машинарии наред с добрите стари стрели и... магии, 
естествено. Драконите ще спорят за въздушно пространство с 
цепелини mun „Първа световна Война“, а магьосници, загърнати 6 
роби, ще Кръстосват свободно сред гигантски чудеса на науката и 
плехниКаша. 

На Коя страна обаче бихте исКали да застанете, си е само Ваш 
проблем. 

Arcanum запазва изометричнаша перспектива на Fallout, но 
нашата тройка е създала напълно нов 
епріпе, графики с разделителна способност 
800х600 mouku и 16-битови цветове. 

Играта може да започнете с една от седемте раси (!) – хора 
(human), джуджета (dwarf), полусещества (halfling), елфи (elf), полу- 
елфи (half-elf), гноми (gnome) или полувелиКани (half-ogre). 
ПоКказателите зависят от четири психически (intelligence, уШроуг- 
ег, perception и charisma) и четири физически характеристики Ы 
(strength, constitution, dexterity и beauty). Повечето са стандартните # 
за жанра, но последната от физическите – beauty (Красота), е нещо j O E 
различно. Тя ще определя персоналната реакция Към вас, преди да cme си ЕТ устата, 3a 
ga се защитите. Играта позволява генерирането на произволна комбинация от показатели и 
ще протича по различен начин, 6 зависимост om Вашия избор. Подобно на 

Fallout, и myk ще съществуват допълнителни екстри, например: Raised Ву 
Snake Handlers, Което ви дава 20-процентна защита от отрова. Авторите на 
играта ще разрешат бъркането 6 текстовете с цел по-запалените сами да 
донаписват историята на героя си. Позволено е също така и вкарването на 
снимКи с личните физиономии на 
потребителите. 


ИЗБОРЪГ... 
или Магия срещу Техника 

Coama на играта, Както би се изразил един мой преподавател, или naŭ- 
значителният Ваш избор се състои 6 moba om Коя страна на барикадата ще 
предпочетете да започнете. Началото е положено преди около 70 години с 
индустриалната революция и тези, koumo използват магията, са принудени да се 
борят срещу занимаващите се с пехническаша страна на Живота. Вие какъв 
предпочитате да бъдете - заклет магьосник, новоизлюпен инженер или по малко 
и от двете? Преди да решите, имайте предвид, че колкото по-добре се справяте 
В едната област, толкова повече увеличавате своите 
предимства и обратно. Любопитно Колко ли са си играли от 
Troika Games да изпипат своето творение! 

Магията например се учи 6 16 (!) Колежа с по 5 много 
силни заклинания във всеки. Технологията има осем 
дисциплини със седем научни степени. Далаверата от max е, 
че с Всяка по-висоКа степен получавате знания и умения за 
създаването на мощни технологични обекти, орежия и 
огромни „роботи“, сражаващи се за Вас без излишни 
приказки. 

Системата за Водене на боеве В играта е u реалновремева, и 
походова, maka че ще могат да се използват и двата Вида. 

Ako играете В реално време, мерило за бързината е броят на 
ударите. При игра „ход след ход“ колкото по-бързо е едно 
действие, толкова по-малко от предвиденото за него Време 
„изяжда“ mo. 

Интерфейсьт на Arcanum е най-доброто, Което феновете 
на КРС са Виждали до момента, сочат източници от Интернет. 
Пример за това е функцията ашо-раск, Която автоматично 
пренарежда инвентара ви с цел максимално ефективно използване 
на слотовете. Дневник В играта ще съхранява информацията за 
Всички Куестове - завършени, прецакани или още 6 обрещение. Там 
ще бъде също и Вашата репутация 6 различните градове, всички 
благословии, получени по пътя, и не на последно място - числото на убитите 6 
битката с по-добрия, m.e. с Вас. 

Като Всяка уважаваща себе си бъдеща игра и тази не остава по-назад по 
отношение на режима мултиплей. Ta поддържа от 2 до 8 играчи в локална мрежа 
или Интернет. Предвиден е и Вътрешен редактор за Карти и Куестове. 

Създателите на Fallout показват големи способности с тази игра. Жанрът 
сещо спечели и доКаза себе си по един неоспорим според мен начин. Но нека 
изчакаме търпеливо, Както сме го правили неведнъж. Убеден съм, че няма да е 
напразно. 


Предбарителен поглед 


Николай Петров 


УЗУММОФКЕК 


Производител: Volition 
Дата на излизане: Зимата на 2000/2001 


Земя buka gamewalker, Земя до gamewalker ... не се отпускай мой 
човек, трябва да поддърЖаи форма за поредното 
предизвикателство на земните g-software Конструктори. В 
тяхната Кожа пози път са Volition. Kamo стимулатор за паметта 
Ви нека бъдат: Егеебрасе и Егеебрасе 2, дело на същата фирма. 

И maka, днес 6 емисията ще стане Въпрос за един 
многообещаващ проект на Volition, който представлява игра 6 
реално време, базирана на чисто нов енджин и носеща името 
Summoner. 

Работата по играта е почнала още през лятото на 1998 година, 
Веднага след пускането на Ргеебрасе, и трябва да завърши в началото 
на 2001. Производителите се надявапа, че ma ще стане една 
истинска малка водородна бомба 6 този Жанр, но ще поживеем и ще 
видим. 

Освен по Summoner 6 момента Volition работи и по друг 
проект - Descent 4. 


История и герои | ваза 


Summoner е историята на един млад мъж на име Джоузеф, 
Който открил Като момче, че притежава магически способности. 
Младият Джоузеф се опитал да спаси селото си от нападение, като 
призовал демон, Който впоследствие избил всички. След тази 
изцепка го пратили да намери Къде зимуват раците. Неговият 
учител Яго обаче все още вярвал 6 него, доверил му се и го 
натоварил със задачата да открие петте пръстена на 
призоваването. Налагало се Джоузеф да бърза, за да може да 
предизвика армиите, превземащи техния Континент Медива 
(Медеуа), преди партито да е свършило. И maka основната цел 6 
играша е откриването на тези пръстени и овладяването на 
техните сили. 

По време на търсенето Джоузеф среща Компания, състояща се 
от Джекар, Флис и Розалинд. Четиримата оформят 
задолжителната за този вид игри тайфа. Само не се разбира защо 
Винаги 6 подобни игри повечето герои трябва да носят все имена, 
Които започват с„Дж“ или „Ф“. Та всеки опа персонажите прави 
Впечатление със своите силни и слаби страни, умения и особености: 
Джоузеф има mekka травма от детството (Не е леко да си си 
порутил селото, особено аКо си главен герой 6 подобна игра. 
Обикновено тази травма преследва персонажите непрекъснато). 
Джекар е боец, Води битките си честно и лице 6 лице с врага, 
размахвайКи страховити хладни оръжия (предполага се, че е от типа 
„много мускули, малко мозък“). Флийс е Крадец от Класа (според 
някои трябва доста да се потрудите, преди да започнете да го 
използвате по предназначение), Розалинд е лечителКа и магъосница 
(Класическа Вещица, леко е КомплеКсирана). Е, кКвартетът не е от 
най-типичните, Като се има предвид, че примерно четвъртият 
член на компанията доста завижда на главния О: 


герой заради Всичките му сили, но пък 
това прави развиващите се събития поне малКо по-правдоподобни. 

Въпреки познатите елементи дотук играта не е нещо 
едношшипно и доскучаващо (е все още nukon не я е Виждал наполно 
готова). За пример могат да се изтъкнат отново 
Взаимоотношенията между героите, допринасящи за сложността 
на действието. Има и нещо друго оригинално - Въпреки че Джоузеф 
е главният герой, вие ще имате възможността да „Видите“ играта 
през погледа на всеки един от вашата група. Кем екстрите може да 
се причисли и движението на камерата над местността с цел 
разузнаване. 

Групата Ви ще бъде много разнородна и 6 процеса на игра вие 
ще трябва да се научите да използвате способностите на героите 
В максимална степен. Имайте предвид, че понякога ще ви се налага 
да се промъКвате и Крадете. Е, да се надяваме, че няма да умрем от 
скука по време на тренировките. А по време на битки, докато 
Джекар е на предната линия и размахва Железаша си, ще е доста 
добре да держите Розалинд на една ръка разстояние, достатъчно 
близо, за да можете да използвате лечителските и нападателните 
ù магии. В зависимост om случая създанията, които можете да 
извикате, са доста различни, Като в началото ще имате по-малка 
Възможност за избор, но с Времето ще натрупате опит. Общо 
взето, 6 играта има много ситуации и едва ли ще ви стане скучно: 

За да се получи подходящо правдоподобно реализиране на 
историята, се е наложило да бъде разработен нов 3D енджин. В 
резултат се е появила една от поредните „свещени Крави“, 
способни да накараш всеки да забрави разликата между нощ и ден. 
Случвало ли ви се е да ходите по някоя улица и да ви се приисКа да 
натиснете Ай+Е4 и да преминете на нещо по-интересно, например 
светкавици, озаряващи небесата, пълни с пухкави облачета, 
подземия с мухъл по стените, реки, по-широки и по-дълбоки опа 
Искър? В същото време героите си изглеждат на мястото, при 
това не са съставени от множество досадни правоъгълници 
(просто не приличат на извратени подобия на Е-117). 

По време на играта има страшно много Клипчета, koumo 
отлично усилват цялостния ефект. Красивите графики и музика 
са придружени с достоен диалог. Музиката е оставена В рэцете на 
един професионален музикант, който е Внесел много азиатски 
мотиви. 

Безспорно Volition залагат много на тази игра. Всъщност не би 
могло да бъде другояче, пей kamo за max ma е първата рожба 6 
Жанра на игрите 6 реално време, а от нейния успех зависи и съдбата 
на евентуалните продължения. 

АКо идеята, Която не е лоша, бъде 
реализирана сполучливо, мисля, че Volition могат 
да се надяват на светло бъдеще, а ние - на 
приятни часове с играта. 


IMPERIUM GALACTICA І! 
ALLIANCES 


ОЦЕНКИ 


Графика: 8 (10 за анимациите) ИЗИСКВАНИЯ 

Музика: 7 Процесор: Pentium 11 233 MHz 

Звук: 9 Памет: 32 Мбайта КАМ 
Оригиналност: 7 30 ускорител 

Удоволствие: 6 

Общо: 7,6 

Сложност: средна Павел Панков 


Може би много от вас са играли на Master of Orion, Ascendancy и други техни подобия. Тази статия е 
посветена на една игра от техния тип - Imperium Galactica 11. Аз лично не бях чувал за нейната първа част, затова 
се поразтърсих из Мрежата. Това, което открих, ме убеди, че не съм изпуснал нищо. Първоначалният вариант на 
играта няма с какво да ви впечатли, освен това е имал няколко дразнещи характеристики - линейно развитие, 
скучни мисии и някаква обща неяснота по отношение на целта на занятието. Като се има предвид, че тези факти 
доскоро ми бяха неизвестни, аз се отнесох с любопитство и без предубеждения към продължението на IG. А то 
определно не ме разочарова. 

Започне ли интрото, ще останете със затаен дъх до самия му край, забравяйки къде се намирате. А за да 
бъде максимално удоволствието от въвеждащата анимация, препоръчително е да имате хубави тонколони (с по- 
мощен бас) и да я гледате на тъмно. И така, след като си изплакнете очите с превъзходните филмчета, достойни 
да се мерят по качество с някоя касова космическа фантастика, идва време за неприятната част... 


ОБУЧЕНИЕТО 

Така де, преди да започнете да играете, ще трябва първо да се понаучите как се прави това. За целта 
авторите са предвидили дълга и отегчителна обучаваща програма. Докато тя върви, ще можете да се насладите 
на приспивния глас на вашия лектор, който от време на време ще се смилява и ще ви позволява да щракнете с 
мишката върху някой и друг бутон. Времетраенето на това удоволствие е около един час и ако не заспите през 
този период, то вие сте достойни за орден „Стара планина“ | степен. 


ВИДОВЕ И НАРОДИ 
След като най-героичните от вас са се справили с първото тежко изпитание (по-хитрите могат и да го 
прескочат), идва време да направите избор на расата, с която ще се впуснете в космическите междуособици. 
Расите са следните: 

• Solarian: Най-добрите учени. Във всяко останало отношение са средна работа. Освен това хората 
преследват и една голяма цел, която няма да разкрия (към какво се е стремило човечеството през историята си?). 

• Shinari: Превъзходни шпиони, търговци и дипломати. В този аспект играта е страшно разнообразна. Така 
например, поддържайки силна агентура, вие ще можете да крадете пари, науки, да присъединявате планети чрез 
революция, да убивате вражески лидери и да развивате каква ли още не подмолна дейност. Глобалната им 
стратегия е да скарат своите противници, оставяйки ги да се изпотрепят, след което да се възползват от тяхната 
слабост. 

• Кга'ћеп: Това е бойната раса в играта. Не могат да използват предимствата от търговията, шпионажа и 
дипломацията. Целта им е да унищожат всички форми на живот. Един съвет как да играете с тях - скатавате се, 
докато измислите всички науки (това става много по-бавно, отколкото при другите раси), след което построявате 
сериозен флот и размазвате противника. 

В играта участват още пет раси - Antari, Godan, Cheblon, Toluen и Бегопз. 
~ Трябва да отбележа, че освен кампании съществуват и няколко готови сценария, B които ще имате възможността 
я а играете с някои от тези допълнителни раси. При това ще ви бъдат поставяни интересни задачи - населението 
= ьдостигне до някакво число за определен срок, да предпазите друга съюзна на вас раса, да превземете 
дадена планета максимално бързо и т.н. 
За всяка от основните раси има отделен диск, всеки от които започва с неколкоминутно интро. Като 
2948 йките, които се появяват по време на игра при осъществяването на някое 
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Любопитен за мен си остава въпросът, защо подзаглавието на играта е Alliances, след като аз поне не съм 
забелязал някаква склонност у която и да е раса към съюз. Самата дипломация е доста тромава и има раси, които 
очевидно се мразят така, че обединяването им ми изглежда невъзможно. Моето впечатление е, че не бихте могли да 
допринесете много за победата си чрез преговори. По-добре разчитайте на мощен флот и напреднала технология. 

Иначе играта съчетава най-доброто от няколко жанра стратегии, като включва дори и КРС елементи - трупане 
на опит при войските и др. Проблемът със скоростта е решен като при The Sims - има три степени, като ги сменяте с 
1,2 n 3. По този начин се премахва досадното и отегчително натискане на end of turn, когато в играта не се случва 
нищо. 

Сградите са 4 типа: 

• Цивилни — всички сгради, необходими на населението за нормален живот; 

• Индустриални – фабрики за космически кораби и танкове, изследователски центрове и др.; 

• Военни - ракетни съоръжения, фортове за наземна защита, както и планетарни щитове; 

• Търговски - освен сградите, необходими за търговия, тук се строят и електроцентрали!? 

Голяма част от черната работа се върши от компютъра. Това става чрез т.нар. автоматичен строеж (auto build). 
Така например можете да зададете на компютъра да прави автоматично цивилните сгради на всяка колония според 
нуждите на нейното население. Важи за постройки от всякакъв тип. 

Изследването на науки става с пари (каква изненада!). Ако ги имате в повече, можете да удвоите сумата, 
необходима за съответната наука, като по този начин ускорите процеса. Ако кредитите ви свършат, изследванията 
спират, докато отново се сдобиете със средства. Науките са класифицирани в три групи - Космически кораби, Сгради 
и Танкове. Първата включва всички изследвания, свързани с Космоса - двигатели, оръжия и пр. Втората е за всякакви 
сгради. Третата е за откриване на нови видове танкове, както и оръжия и други добавки за тях. Има и една 
допълнителна Специална група, включваща изследвания, свързани с някой миникуест или някаква друга задача. 

На мен лично ми се струва, че науките, а оттам оръжията, щитовете и всички „екстри“ са твърде малко за игра от 
ранга на Imperium Galactica Il. Та дори Master of Orion (1993г.!) има повече. 

С натискането на F9 отивате в менюто Information, където виждате в какви отношения сте с всяка раса и цял куп 
графики за най-мощен флот, най-много планети и пр. Освен това оттам можете да определите колко процента от 
месечния ви. приход да бъде заделен за автоматичен строеж, за наука и за производство на кораби и танкове. 

Основен момент в играта е търговията (не и ако играете с Кга еп). Търговците се представят от много щъкащи 
поединично из цялата карта кораби. Печалба от тях можете да извлечете, като построите в колониите си Търговски 
център. За да бъде използван максимално, е необходим и Търговски порт, който привлича повече търговци към 
планетата. От всеки кораб печелите по 5 000 кредита. Ако добавите и банка, ще получавате с 509 повече. Бъдете 
сигурни, че в началния период на играта тези суми ще ви дойдат доста добре. 


КОСМИЧЕСКИ БИТКИ 

Космическите кораби са два типа - малки изтребители и големи бойни. Малките са предназначени за борба с 
флота на противника, големите могат да нападат и планетни оръдия, а освен това носят и танкове, които се използват 
при наземен бой. Сигурно се питате за какъв дявол тогава са ни изтребителите. Ами просто големите кораби не са 
много ефективни срещу тях. Всъщност това важи само до измислянето на най-големия клас - Battleship. 

От време на време при вас ще идва някой наемник, предлагащ услугите си срещу скромно възнаграждение. В 
зависимост от неговите способности и качества той ще увеличава боеспособността на флота ви с няколко процента. 
Самият лидер може да разполага с малък ескорт от 5-6 кораба, които идват на ваша страна заедно с него. Най-добре 
не се колебайте, когато някой ви предложи да работи за вас, независимо от цената, която трябва да платите. Няма да 
съжалявате. 

В действителност много малко можете да промените с присъствието си по време на въздушен бой. Просто 
всичко се решава от количеството и качеството на космическите бойни единици. 

За тактика с успех се прилага бойна формация от тип „всички накуп“. Създателите са вложили всичко, 
измисляно някога за този вид игри, включително и неща от рода на лични показатели, един от които е например 
опитността на съответната единица. Последното звучи малко безсмислено, ако се вземе предвид времето на живот на y 
по-малките участници в сражението, т.е. най-смелите не доживяват до пенсия. 

Предимство при отбраната на вашата планета са наземните противовъздушни установки, при които принципът 
за количеството също важи с пълна сила. Планетарен щит в добавка би повишил шансовете за оцеляване. 


НАЗЕМНИ БИТКИ 
Тук положението е подобно на въздушния бой, с разликата, че действието се развива в двегизмерения Иначе 

всеки, играл стратегия в реално време, знае за какво става въпрос. Пехотата е напълно траке навана сасне ааах пава 

пада върху танковете като единствена настъпателна бойна единица. __ и: ае ; 
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Тук, за разлика от космоса, невинаги количеството е най-важно. Пьрво има 
различни видове танкове - на колела, на вериги, на въздушна възглавница и др. 
Не всички могат да се изкачват по хълмове, така че една ефективна стратегия 
може да бъде да изпозастреляте враговете от височината, без да им дадете 


приложение към танковете са т.нар. Air n Laser Strike. Те ви дават 
Ñ Bb3MOXHOCT да изпратите координатите Ha yenta на флота, намиращ се B 
орбита около планетата, на която става сражението, и по този начин да 
г) използвате огневата мощ на изтребителите и другите кораби, за да 
унищожите наземните си противници. Аз лично винаги съм си задавал 
“ча въпроса защо флотът да не се занимава и с такива задачи. 


< Ако положението е отчайващо и не можете да спасите планетата си, 
с помощта на специално устройство (което трябва преди това да измислите 
y и построите) можете да я самоунищожите. 
Give me , or give те Death! 
9 РАЗНООБРАЗИЕТО 
Aj) Интересен елемент в играта ca малките куестове, които спомагат за разведряване на обстановката и ви 
изваждат от монотонността при строенето на флот. Пример: на една от вашите планети се появява силна 
А) вулканична дейност. Трябва да намерите научно решение на проблема. Съобщават ви, че едикой си учен има 
значителен напредък в тази област. Агентурата ви се залавя за работа, издирва въпросната персона и сондира 
а положението, като ви изготвя план, чрез който можете да го заловите. След като получите съгласието му да ви 


съдейства, той ви дава науката, необходима за спасяването на планетата ви. 
След това може да се случи нещо прекрасно като например увеличаване на 
научната ефективност с 2590. Голям купон! 

Друг начин да се сдобиете с малко пари е да успеете да помогнете на 
изпаднал в беда търговец или всякакъв друг вид „закъсали“ кораби. 
Възнаграждението е почти 100% сигурно. 

Съществуват също и неутрален тип вредители - пирати. Те обикновено 

i си поставят за цел да пречат на търговията, да тероризират някоя планета и 
други подобни. Тъй като флотът им не е нещо особено, можете да спечелите 
доста без много усилия, като ги унищожите. 

Както и в други игри от този тип, може да се случи някоя от планетите 
ви да е застрашена от метеоритен дъжд. Този проблем както винаги се решава 
от вашия мощен флот, ако го имате, разбира се. Иначе „Сбогом, Планета!“ 


ГРАФИКА, МУЗИКА, ЗВУК 

Както вече споменах, анимациите са върхът, а графиката в самата игра е на 
едно доста високо ниво. Разбира се, вече всичко е триизмерно и можете да въртите 
звездната карта както ви скимне (действието фактически се развива в две 
измерения). Ще можете да се насладите на триизмерно изображение на по един 
представител от всяка раса, с която контактувате, аи на всеки дизайн на кораб, 
който изследвате. Музиката не е нещо особено, но доста добре се връзва с 
цялостната атмосфера на играта. Като голям плюс може да се посочи изпипването 
до детайли на звуковите ефекти. Можете по време на някое съобщение без особени 
усилия да се насладите на сладката и лирична чуждестранна реч, прозираща под 
превода на вашия автоматичен преводач. 


РАЗБОР ` 

С какво да започна, с доброто или с критиката? Всъщност най-силният аргумент против може да се 
разглежда и като най-добрата страна на играта. А той според мен е чувството, че „това някъде вече съм го 
виждал“. От положителната гледна точка, тази на оптимиста - всичко най-добро до момента въобще в игрите и 
не само в жанра, култивирано и доукрасено, представлява не друго, а Imperium Galactica Il. 

Нещо, което не одобрявам, е поведението на бойните единици и по-специално на танковете (като 
единствени наземни). От какво съм недоволен ли? Ами от това, че постоянно ставам свидетел на подмолни 
действия от страна на екипажа, водещи до неприятни резултати. Посочвам на бойната си групировка целта, 
която трябва да унищожат, и те тръгват към нея. Дотук добре. Обаче когато се приближат повече от достатъчно 
и продължават, без да откриват огън, аз наистина се разстройвам. Въпреки че съм доста бърз (и скромен), 
обикновено врагът успява да стреля два-три пъти, преди отново да щракна върху него и мощният залп на моите 
момчета да го помете. Може би доста от вас ще си кажат: „На тоя кой му е виновен, че е сакат?“ На това 
отговарям, че доста съм се занимавал с Broodwar, но такъв проблем не съм срещал. 
Има три степени на трудност - easy, normal и hard. На normal превъртях играта от 
втория опит. И сами можете да си правите изводи от това, но за мен играта е доста 
лесна. 

В заключение мога да кажа, че освен няколкото забележки, направени по-горе, 
останах много доволен от играта (което не ми се беше случвало отдавана). Наистина 
това е един професионално направен продукт и може би отразява напълно 
възможностите на разработчиците в момента. 

Препоръчвам Imperium Galactica 11 – Alliances на хората, загубили стотици часове пред 
Master of Orion | и Пи други подобни, тъй като напредъкът е настина впечатляващ. 


